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BAB II  
KAJIAN PUSTAKA 
A. Pembelajaran Tematik
Suatu proses pembelajaran dengan mengintegrasikan materi yang terdapat 
beberapa mata pelajaran dalam satu topik atau tema pembahasan merupakan arti 
adri pembelajaran tematik. Pembelajaran dalam kurikulum 2013 ditekankan pada 
dimensi pedagogik modern ialah menggunakan pendekatan pada sisi ilmiah 
(scientific approach). Menurut Kemendikbud (2013) proses pembelajaran tematik 
menggunakan pendekatan ilmiah, bahwa informasi dapat berasal dari mana saja, 
kapan saja, tidak bergantung pada informasi searah dari guru, sedangkan pada 
pendekatan scientific dimaksudkan untuk memberikan pemahaman kepada siswa 
dalam mengenal, kemudian memahami berbagai materi menggunakan. Oleh 
karenya hal ini disebabkan bahwa proses pembelajaran harus menyentuh tiga poin 
yaitu keterampilan pengetahuan, dan sikap. Pembelajaran tematik atau tepadu 
menawarkan variasi-variasi pembelajaran yang membuat proses pembelajaran itu 
relevan dan penuh makna bagi siswa, baik aktivitas informal maupun formal. 
Proses pembelejaran tersebut telah mencakup model pembelajaran inquiry aktif 
sampai dengan penyerapan pengetahuan dan fakta secara pasif, dengan 
memperdayakan pengalaman dan pengetahuan siswa guna mempermudah 
memahami dan mengerti dunia kehidupannya. 
Tidaklah mudah untuk melaksanakan model pembelajaran tematik sebagai 
suatu inovasi (Trianto, 2011), karena diperlukannya kemauan dan penyesuaian 
diri untuk beradaptasi. Model pembelajaran tematik menggabungkan berbagai
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disiplin ilmu memerlukan manajemen dan pengolahan pembelajaran yang 
kompleks. Dalam memilih kompetensi dari berbagai mata pelajaran dan 
mengaturkannya agar pembelajaran menjadi lebih bermakna, menarik, 
menyenangkan dan utuh, pembelajaran tematik memerlukan guru yang kreatif 
baik dalam menyiapkan kegiatan atau pengalaman belajar bagi anak (Depdiknas, 
2013). 
Model pembelajaran seperti itu mampu memotivasi dan mempermudah 
siswa untuk saling mengenal, menyerap, menerima, serta memahami 
keterhubungna atau kaitan antara konsep, nilai, pengetahuan bahkan tindakan 
yang terdapat dalam beberapa indikator dan kompetensi dasar. Kemampuan 
mengiring peserta didik berpikir secara mendalam dan luas untuk memahami dan 
menangkap hubungan konseptual yang disajikan oleh guru, merupakan 
keuntungan dari model pembelajaran tematik secara psikologis. Agar dapat 
mengembangkan berbagai potensi yang dimilikinya, aktivitas pembelajaran harus 
lebih banyak berpusat pada peserta didik 
B. Pengertian Media Pembelajaran 
Pengertian Media Pembelajaran berasal dari bahasa latin medius yang 
bermakna secara harfiah adalah pengantar, perantara atau tengah. Sedangkan 
dalam bahasa Arab ialah pengantar atau perantara pesan dari pengirim kepada 
penerima pesan (Arsyad, 2011). Menurut Gerlach dan Ely yang dikutip oleh 
Arsyad (2011),  media jikalau dipahami secara garis besar adalah manusia, 
kejadian dan materi yang dapat membangun kondisi sehingga membuat siswa 
dapat menyerap keterampilan, sikap atau, pengetahuan dalam artian teks, buku, 
dan guru serta lingkungan sekolah ialah media. Menurut Criticos yang dikutip 
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oleh Daryanto (2011) sebagai pembawa pesan dari komunikator menuju 
komunikan media merupakan salah satu komponen komunikasi,. Berdasarkan 
pendapat para ahli di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa segala komponen atau 
benda yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim ke 
penerima sehingga dapat membangkitkan perhatian, pikiran, minat, dan perasaan 
siswa dalam proses belajar merupakan pengertian dari media. 
Media pembelajaran adalah sarana penyampaian pesan pembelajaran yang 
berkaitan dengan model pembelajaran langsung yaitu dengan peran guru sebagai 
penyalur informasi dan oleh karenanya, akan lebih baik jika penyampaian tersebut 
memanfaatkan berbagai media yang sesuai. Alat bantu proses belajar mengajar 
ialah media pembelajaran. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 
membangkitkan perhatian, kemampuan, perasaan, dan pikiran serta ketrampilan 
pebelajar sehingga mampu terciptanya proses belajar. Menurut Heinich yang 
dikutip oleh Arsyad (2011), perantara yang membawa pesan atau informasi 
bertujuan instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran antara 
sumber dan penerima adalah pengertian dari media pembelajaran. 
C. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
Dalam rangka membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang 
abstrak, pembelajarn tematik pada intinya memerlukan optimalisasi penggunaan 
media pembelajaran yang bervariasi. Media pembelajaran memiliki enam fungsi 
menurut Suprihatiningrum (2013) sebagai berikut: (1) Merangsang kesadaran 
siswa untuk rajin belajar merupakan Fungsi motivasi, (2) Menyerap perhatian 
siswa dengan menampilkan hal yang menarik dari media tesebut ialah fungsi 
atensi (3) Mampu menilai kemampuan siswa dalam merespon pembelajaran, 
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adalah Fungsi evaluasi (4) Fungsi afeksi, menggugah kesadaran emosi dan sikap 
siswa terhadap materi pelajaran dan orang lain. (5) Sedangkan fungsi 
psikomotorik, mengakomodasi siswa untuk mengerjakan suatu kegiatan secara 
motorik (6) Dan fungsi kompensatori berfungsi untuk mengakomodasi siswa yang 
lemah dalam menerima dan memahami pelajaran yang disajikan secara teks atau 
verbal. 
Selain mempunyai berbagai fungsi, media pembelajaran juga mempunyai 
berbagai manfaat. Suprihatiningrum (2013), menghaturkan bahwa media 
pembelajaran juga mempunyai beberapa manfaat antara lain: meningkatkan 
interaktivitas dan ketertarikan siswa, memperjelas kegiatan pembelajaran, 
meningkatkan kualitas hasil belajar siswa, meningkatkan efisiensi dalam tenaga 
dan waktu, memunculkan sikap positif siswa terhadap kegiatan belajar dan materi, 
menjadikan proses belajar dapat dilakukan di tempat kapan saja dan dimana saja, 
mengkonkretkan materi yang abstrak, mengubah peran guru ke arah yang lebih 
produktif dan positif, menyajikan objek pelajaran berupa benda atau peristiwa 
langka dan berbahaya ke dalam kelas dan membantu mengatasi keterbatasan 
panca indera manusia, serta meningkatkan daya retensi siswa terhadap materi 
pembelajaran. 
Sedangkan manfaat umum media pembelajaran Menurut Aqib (2013), 
ialah antara lain : (1) Pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik (2) 
Menyeragamkan penyampaian materi. (3) Efisisensi tenaga dan waktu (4) Proses 
pembelajaran lebih interaktif. (5) Belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan 
saja  (6) Meningkatkan kualitas hasil belajar. (7) Meningkatkan peran guru ke 
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arah yang lebih positif. (8) memunculkan sikap positif belajar terhadap materi 
belajar dan proses.  
Berdasarkan beberapa argumen yang telah diungkapkan oleh para ahli, 
peneliti mempunyai kesimpulan bahwa manfaat dan fungsi media pembelajaran 
adalah mempermudah guru dalam kegiatan pembelajaran yang menyebabkan 
terjadinya pengalaman belajar pada diri siswa yaitu dengan menggerakkan segala 
sumber belajar yang efektif dan efisien. Denga adanya media yang ditampilkan 
membuat siswa merasa tertarik terhadap materi yang diajarkan sehingga proses 
pembelajaran tidak terkesan membosankan. 
D. Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Pengembangan Media Pembelajaran 
Beberapa faktor yang dapat mempengaruhi pengembangan media 
pembelajaran menurut Arsyad (2011), antara lain :  
1. Pengembangan media Pembelajaran tersebut haruslah bersifat 
Instruksional. Seorang siswa dapat memahami sesuatu dengan cepat 
apabila dalam media tersebut menampilkan sesuatu yang bersifat 
instruksional. Dengan maksud seorang siswa akan tergerak untuk 
melakukan sesuatu yang sebelumnya belum pernah dilakukan. Apakah 
sesuatu itu perlu dilakukan atau tidak, seorang siswa dapat memilah-
milahnya. Begitu pula dalam pengembangannya sebuah pesan yang 
hendak disampaikan kepada siswa harus bersifat instruksional namun tidak 
memaksa. 
2. Pengembangan Media Pembelajaran tersebut haruslah bersifat menarik 
dan memotivasi siswa. Agar sesuatu yang dipelajari oleh siswa tidak 
monoton, maka diperlukan adanya pengembangan media. Dalam 
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pengembangan media cenderung ingin menampilkan sesuatu yang 
spektakuler. Oleh karena itu sesuatu yang baru dan belum pernah terjadi 
atau dialami oleh siswa akan memotivasi siswa untuk mengetahui lebih 
banyak tentang apa yang dipelajarinya 
3. Pengembangan Media pembelajaran tersebut haruslah bersifat 
menginformasikan. Dalam pengembangan media diharapkan media 
tersebut dapat menginformasikan satu hal yang baru kepada peserta didik 
tentang suatu kejadian atau obyek yang tidak mereka ketahui sebelumnya 
melalui sebuah ruang dan waktu yang terbatas. 
E. Jenis-Jenis Media 
Media Pembelajaran menurut Arsyad (2002), adalah sebagai berikut. 
1. Media berbasis cetakan.  
Media pembelajaran berbasis cetakan yang paling umum dikenal 
adalah buku teks, buku penuntun, buku kerja atau latihan, jurnal, majalah, 
dan lembar lepas. 
2. Media berbasis manusia.  
Media berbasis manusia merupakan media yang digunakan untuk 
mengirim dan mengkomunikasikan peran atau informasi 
3. Media berbasis audiovisual 
Media visual yang menggabungkan penggunaan suara memerlukan 
pekerjaan tambahan untuk memproduksinya. Salah satu pekerjaan penting 
yang diperlukan dalam media audio-visual adalah penulisan naskah dan 
storyboard yang memerlukan persiapan yang banyak, rancangan dan 
penelitian.  
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4. Media berbasis visual 
Media berbasis visual (image) dalam hal ini memegang peranan 
yang sangat penting dalam proses belajar. Media visual dapat 
memperlancar pemahaman dan memperkuat ingatan. Visual dapat pula 
menumbuhkan minat siswa dan dapat memberikan hubungan antara isi 
materi pelajaran dengan dunia nyata. 
5. Media berbasis komputer 
Komputer memilih fungsi yang berbeda-beda dalam bidang 
pendidikan dan latihan komputer berperan sebagai manajer dalam proses 
pembelajaran yang dikenal dengan nama Computer Managed Instruction 
(CMI). Modus ini dikenal sebagai Computer Assisted Instruction (CAI). 
CAI mendukung pembelajaran dan pelatihan, akan tetapi ia bukanlah 
penyampai utama materi pelajaran. 
Jenis-jenis media menurut Bretz (dalam Widyastuti dan 
Nurhidayati, 2010), mengklasifikasikan media ke dalam tujuh kelompok 
yaitu. 
a) Media cetak, seperti: buku, modul, bahan ajar mandiri.  
b) Media audio, seperti: siaran berita bahasa Jawa dalam radio, 
sandiwara bahasa Jawa dalam radio, tape recorder beserta pita audio 
berbahasa Jawa. 
c) Media visual gerak, seperti: film bisu, movie maker tanpa suara, video 
tanpa suara 
d) Media visual diam, seperti: foto, slide, gambar. 
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e) Media audio visual diam, seperti: film rangkai suara, slide rangkai 
suara. 
f) Media audio visual gerak, seperti: film dokumenter tentang kesenian 
Jawa atau seni pertunjukan tradisional, video kethoprak, video 
wayang, video campursari. 
g) Media audio semi gerak, seperti: tulisan jauh bersuara. 
Henich (dalam Widyastuti dan Nurhidayati, 2010) mengklasifikasikan 
media secara lebih sederhana, yaitu: 
a) media audio 
b) media video 
c) multimedia kit. 
d) media yang tidak diproyeksikan 
e) media yang diproyeksikan 
f) media berbasis komputer 
Berdasarkan beberapa pandangan di atas mengenai jenis-jenis media 
pengajaran maka dapat disimpulkan bahwa media dapat dikategorikan menjadi 
tujuh jenis media yaitu media audio, media visual, media audio visual dan 
multimedia. 
F. Pengertian Multimedia  
Media pembelajaran mengalami perubahan dari waktu ke waktu, dan 
semakin maju seiring dengan berjalannya peradaban dan waktu. Media 
pendukung dalam pembelajaran yang digunakan bervariasi, tidak hanya berupa 
audio, gambar, maupun audio visual, akan tetapi beberapa jenis media dapat 
dikombinaskan dan dapat mengintegrasikan berbagai indera perasa manusia.  
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Pengertian multimedia menurut Arsyad (2010:170) ialah merupakan “gabungan 
dari beberapa media yang berupa kombinasi teks, grafiks, animasi, suara dan 
video”. Dengan kemajuan zaman ini semakin memacu banyak orang untuk 
mengeluarkan idenya untuk menciptakan multimedia dengan bantuan komputer, 
karena komputer termasuk alat elektronik yang termasuk kategori multimedia.  
Komputer adalah sebuah perangkat keras yang mampu mengendalikan dan 
menggabungkan beberapa media tersebut. menurut Arsyad (2010:171) “konsep 
penggabungan media dengan sendirinya membutuhkan beberapa jenis peralatan 
perangkat keras yang masing-masing tetap menjalankan fungsi utamanya 
sebagaimana biasanya dan komputer merupakan pengendali seluruh media 
tersebut ”. Informasi yang dihasilkan dari multimedia disajikan dalam bentuk file 
atau dokumen yang tersimpan di computer kemudian dapat di proyeksikan di 
layar LCD projector.  
G. Media Komik 
1. Pengertian Komik 
Kata komik berasal dari bahasa Belanda yaitu “komiek” yang bermakna 
pelawak. Sedangkan kata komik jikaditinjau dari bahasa Yunani kuno istilah 
komik berasal dari kata “komikos” yang merupakan kata bentukan dari “kommos” 
yang berarti bercanda atau bersuka ria. Sehingga, komik sering dikonotasikan 
dengan sesuatu yang lucu dan unsur kelucuan itu antara lain dilihat dari segi 
gambar-gambarnya yang sering tidak proporsional tetapi mengena (Nurgiyantoro, 
2005). 
Komik ialah cerita yang menekankan sisi pergerakan dan tindakan yang 
ditampilkan lewat penataan gambar yang dibuat secara khas dengan paduan kata 
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kata. Salah satu ciri-ciri dari komik adalah menampilkan gambar dalam panel-
panel secara berjejer yang disertai awan-awan teks tulisan. Gambar-gambar yang 
terdapat dalam komik merupakan bentuk alat komunikasi menggunakan bahasa 
gambar. Tampilan lebih kreatif dan menarik serta untuk menirukan bunyi-bunyi 
nonverbal merupakan kelebihan dari gelembung-gelembung kata yang dapat 
dikreasikan dengan berbagai model (Nurgiyantoro, 2005). Balon-balon teks dapat 
berupa ujaran atau pikiran dan perasaan tokoh, namun juga dapat berisi deskriptif 
singkat tentang sesuatu 
Lambang-lambang dan gambar-gambar lain yang tersusun dalam urutan 
tertentu untuk menyampaikan informasi dan atau mencapai tanggapan estetis dari 
pembaca adalah pengertian dari komik menurut McCloud dalam Nurgiyantoro 
(2005). Dalam sebuah komik pasti ada gambar-gambar yang berdampingan, 
bersebelahan dan atau berdekatan dalam deretan tertentu. Gambar-gambar 
tersebut melambangkan sesuatu yang berwujud aktivitas, subyek maupun yang 
lain. Bahkan kata kata yang mentyertai gambar-gambar itu yang notabene dapat 
dipandang sebagai gambar statis adalah lambang-lambang juga. Berdasarkan 
uraian tersebut, gambar yang bertekanan pada gerak dan tidakan yang ditampilkan 
melalui urutan gambar yang dibuat secara khas dengan paduan kata-kata dapat 
diartikan sebagai komik.  
2. Jenis Komik 
Berdasarkan jenisnya komik dapat dikelompokkan menjadi dua yakni 
comic strips dan comic books (Ranang AS, 2010). Comic strips (komik strip) 
merupakan komik bersambung yang dimuat dalam surat kabar atau majalah. 
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Adapun comic books (buku komik) adalah kumpulan cerita bergambar yang 
terdiri dari satu atau lebih judul dan tema cerita. 
Bentuk tampilan komik lebih atraktif dan menjangkau pembaca yang lebih 
luas, berbagai tingkat usia. Selain hadir sebagai bahasa rupa atau gambar, komik 
dilengkapi dengan teks. Dalam bahasa teks komik, dialog dimunculkan secara 
singkat, kata-kata penggambaran suara (anomatopetica) menjadi unsur penting, 
seperti menirukan suara atau gerak yang tidak mungkin dilukiskan, seperti pedang 
beradu, gerimis, binatang mengaum, dada terkena tinju/tendangan, dsb. Cerita 
rekaan yang dilukiskannya relatif panjang dan tidak selamanya mengangkat isu 
hangat di masyarakat maupun menyampaikan nilai moral tertentu (Ranang dkk, 
2010). 
Sejarah permulaan komik justru dimulai dari bentuk komik strip di 
beberapa majalah atau koran-koran masa lalu, komik strip pertama tercatat Yellow 
Kid. Dalam perkembangannya komik tidak lagi dibuat secara comic strip dan 
tema atau genrenya tidak cenderung ke hal-hal yang lucu lagi, tetapi meluas ke 
tema lain mulai aksi, horor sampai fiksi ilmiah. Komik yang tadinya khusus untuk 
lelucon dan segmentasinya cenderung untuk anak-anak mulai bertransformasi 
menjadi bacaan segmentasi remaja dan dewasa. Komik telah mengalami 
modifikasi mulai dari format, mutan isi, teknis pembatan, hingga strategi 
pemasarannya. Beberapa komik diterbitkan seiring dengan peluncuran film 
animasinya (Nurgiyantoro, 2005).  
Komik sendiri dalam pembuatannya juga memiliki prinsip-prinsip yang 
perlu diperhatikan. Prinsip desain perlu diperhatikan untuk mengembangkan 
komik yang menarik. Pada kaitannya sebagai media pembelajaran, komik yang 
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menarikakan meningkatkan motivasi peserta didik dalam membacanya. Prinsip 
desain didalam membuat komik (Gumelar, 2011) yaitu: 
a. Emphasis (Penekanan), emphasis mempunyai padanan kata point of 
interest, dominance dan focus, intinya memberikan suatu adegan, satu 
halaman, satu panel atau cerita komik yang terfokus, sehingga perhatian 
kita langsung tertuju pada adegan, panel, atau cerita yang kita tekankan 
tadi. Penekanan biasa dilakukan dengan memberi perbedaan dan dominasi 
warna, pada ukuran, ruang yang diberikan, isolation (pemisahan) dan 
kepribadian karakter apabila merujuk pada non tampilan gambar. 
b. Composition (Komposisi), terdiri dari berbagai pecahan, balance-
unbalance, symmetrical-asymmetrical, alightment, rhythm-variation-
dynamic, overlapping, harmony dan unity. 
c. Camera View (Eye View): melibatkan perspective (sudut  pndang), 
distance (jarak pandang), dan movements/motions (pergerakan objek). 
d. Function (Fungsi), setiap desain akan mempunyi tujuan tertentu agar 
mempunyai fungsi, fungsi tentu sesuai dengan tujuan desain dibuat. 
e. Comfortability (ergonomis): di dunia komik, kenyamanan dengan 
segmentasi usia yang sesuai target, bagaiman membuat mudah 
membawanya, dimana ukurannya menjadi acuan, lalu bagaimana dengan 
kemudahan membaca tulisannya, dan hal-hal lainnnya yang dianggap akan 
membuat nyaman pembacanya. 
f. Material Light and Strenght (Material ringan dan kuat), komik di print di 
bahan yang tidak mudah rusak untuk special edition, bisa juga tahan lama 
bila diupload di internet. 
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g. Ecosystem Friendly (ramah lingkungan), penggunaan media tidak 
memberikan dampak negatif bagi lingkungan. 
Komik sebagai media komunikasi mempunyai kemampuan menyesuaikan 
diri yang luar biasa sehingga kadang digunakan untuk berbagai tujuan (Firdaus, 
2006). Pemanfaatan komik bisa disesuaikan dalam berbagai konteks tujuan, tidak 
terkecuali dalam dunia pendidikan sebagai media pembelajaran. Komik dalam 
pembelajaran tentu harus dipilih yang mengandung unsur pendidikan. Sebagai 
media pembelajaran komik dapat memberikan hiburan kepada peserta didik 
sekaligus sebagai media belajar. 
3. Kelebihan Multimedia Komik 
Komik sebagai media visual memiliki kelebihan tersendiri ketika 
diterapkan sebagai media dalam pembelajaran. Penggunaan media komik 
mengurangai penyampaian materi secara verbal. Kelebihan media komik menurut 
Trimo (Mariyanah, 2005) adalah sebagai berikut: 
1. Komik menambah perbendaharaan kata pembacanya 
2. Mempermudah anak didik menangkap hal-hal atau rumusan yang abstrak 
3. Dapat mengembangkan minat baca anak dan salah stu pelajaran yang lain 
4. Seluruh jalan cerita komik menuju pada satu hal yakni kebaikan atau studi 
yang lain. 
4. Peranan Multimedia Komik dalam Pembelajaran 
Anak-anak tentu tidak asing dengan buku komik. Komik menyajikan 
cerita bergambar yang mampu menarik anak-anak untuk membacanya, namun 
komik yang beredar di pasaran tidak semuanya mengandung nilai edukatif. Komik 
menjadi suatu bentuk bacaan dimana anak mau membacanya tanpa harus dibujuk. 
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Melihat popularitas komik yang banyak disukai anak-anak bahkan sampai 
dewasa, maka komik memiliki potensi yang besar digunakan sebagai media 
pendidikan. 
Daya tarik komik terdapat pada ilustrasi gambar yang menarik dengan teks 
yang relatif singkat. Pemakaian komik yang luas dengan ilustrasi berwarna, alur 
cerita yang ringkas dengan perwatakan tokohnya yang realistis menarik siswa dari 
berbagai usia utuk membacanya. Dengan bimbingan guru, komik dapat mejadi 
media meningkatkan minat baca peserta didik. Pada mulanya komik ditujukan 
untuk membuat gambar-gambar yang menceritakan secara semiotic (simbolis) 
maupun secara hermeneutics (tafsiran) tentang hal-hal yang lucu (Gumelar, 2011). 
Kartun sebagai salah satu bentuk komunikasi grafis adalah suatu bentuk 
gambar interpretatif yang menggunakan simbol-simbol untuk menyampaikan 
suatu pesan secara cepat dan ringkas atau sesuatu sikap terhadap orang, situasi 
atau kejadian-kejadian tertentu. Kartun tanpa digambar detail dengan 
menggunakan simbol-simbol serta karakter yang mudah dikenal dan dimengerti 
dengan cepat. Kalau makna kartun mengena, pesan yang besar bisa disajikan 
secara ringkas dan kesannya akan tahan lama di ingatan. Kemampuannya besar 
sekali untuk mempengaruhi sikap maupun tingkah laku (Sadiman dkk, 2011). 
Suatu analisis terhadap bahasa komik oleh Thorndike (Sudjana dan Rivai, 
2010) menunjukkan bahwa anak yang membaca sebuah buku komik setiap bulan, 
hampir dua kali banyaknya kata-kata yang dapat dibaca sama dengan yang 
terdapat pada buku-buku bacaan yang dibacanya setiap tahun terus menerus. Dari 
analisis tersebut Thorndike mengambil kesimpulan bahwa baik jumlah maupun 
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perwatakan dari segi perbendaharaan kata melengkapi secara praktis dalam 
membaca untuk para pembaca muda. 
Peranan pokok media komik adalah kemampuan menciptakan minat 
peserta didik. Penggunaan komik dalam pembelajaran hendaknya dipadukan 
dengan metode mengajar yang tepat sehingga media komik akan dapat menjadi 
alat pengajaran yang efektif. Guru perlu mengarahkan para siswa untuk memilih 
komik sebagai bahan bacaan yang bukan hanya menyenangkan namun juga 
mengandung nilai edukatif yang baik sesuai dengan taraf berfikir peserta didik. 
Guru harus menolong peserta didik menuju cakrawala yang lebih luas akan minat 
serta apresiasinya. Buku-buku komik dapat dipergunakan secara efektif oleh guru 
guru dalam usaha membangkitkan minat, mengembangkan perbendaharaan kata 
kata dan keterampilan membaca, serta untuk memperluas minat baca. Sebagai 
media pembelajarn, komik memiliki peran utama untuk menarik anak-anak agar 
mau membaca materi tanpa harus diminta atau diperintah.  
H. Karakteristik Anak SD 
Rata-rata anak SD berada pada rentang usia 6-12 tahun. Anak-anak pada 
usia ini dikatakan pada masa matang untuk belajar dan masa matang untuk 
sekolah (Djamarah, 2002). Disebut masa matang untuk belajar karena anak sudah 
berusaha untuk mencapai sesuatu, tetapi perkembangan aktifitas bermain yang 
hanya bertujuan untuk mendapatkan kesenangan. Disebut matang bersekolah 
karena anak sudah menginginkan kecakapan-kecakapan baru, yang dapat 
diberikan oleh sekolah. Pada masa ini anak secara relatif lebih mudah dididik 
daripada sebelum dan sesudahnya. Anak sekolah dasar dimana pada usianya ini 
memiliki sifat khas sebagai berikut (Djamarah, 2002). 
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1. Adanya minat untuk kehidupan praktis sehari-hari yang konkret, hal ini 
menimbulkan adanya kecenderungan untuk membandingkan pekerjaan 
pekerjaan yang praktis. 
2. Realistik, ingin tahu, dan ingin belajar. 
3. Ada minat terhadap hal-hal dan mata pelajaran khusus pada akhir masa 
ini. 
4. Sampai kira-kira usia 11 tahun anak membutuhkan guru atau orang 
dewasa lain. 
5. Gemar membentuk kelompok sebaya, biasanya untuk dapat bermain 
bersama dimana dalam permainan ini anak tidak terikat pada aturan 
permainan sederhana melainkan membuat peraturan sendiri. 
Dilihat dari sisi perkembangan kognitifnya, siswa SD secara umum 
termasuk dalam tahap operasional konkret (concrete operation). Hal ini 
berdasarkan klasifikasi perkembangan kognitif Jean Piaget (Siwoyo, 2011) 
sebagai berikut. 
1. tahap sensori motor (usia 0,0-2,0 tahun) 
2. tahap pra operasional (usia 2,0-7,0 tahun) 
3. tahap operasional konkret (usia 7,0-11,0 tahun) 
4. tahap operasional formal (usia 11,0-14,0 tahun) 
Pada tahap operasional konkret anak-anak dapat melakukan operasi 
konkret, mereka juga dapat menalar secara logis sejauh penalaran itu dapat 
diaplikasikan pada contoh-contoh yang spesifik atau konkret (Santrock. 2012). 
Operasi merupakan kegiatan mental yang dilakukan dua arah sedangkan operasi-
operasi konkret adalah operasi yang diaplikasikan pada objek objek yang riil. 
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Siswa SD berada pada tahap operasional konkret, maka siswa telah 
mampu berfikir menggunakan logika yang memadai dengan bantuan benda-benda 
konkret. Siswa belum mampu mencerna materi yang bersifat abstrak. 
Karakteristik tersebut berimplikasi pada pembelajaran harus dilakukan 
menggunakan objek-objek konkret untuk siswa, bukan sekedar menggunakan 
bahasa verbal. Pembelajaran harus dilakukan dengan kegiatan yang mengandung 
interaksi inderawi antara siswa dengan benda-benda ataupun fenomena yang 
konkret untuk mengembangkan kemampuan berfikir siswa. 
Proses kognitif melalui pengamatan terhadap suatu objek dengan 
pancaindra anak memperoleh informasi yang kemudian disimpan dalam memori 
otak, namun tidak secara serta-merta semua informasi dapat disimpan dalam 
memori anak, karena itu perlu strategi untuk meningkatkan keterampilan memori 
anak secara efektif yakni (Santrock, 2012) ; 
1. Mendorong anak untuk melakukan pencitraan-bayangan (mental imagery): 
Pencitraan bayangan dapat membantu mengingat gambar-gambar, bahkan 
untuk anak kecil sekalipun. 
2. Memotivasi anak-anak untuk mengingat sesuatu dengan memahami alih-alih 
mengingatnya. Anak anak akan mengingat informasi secara lebih baik untuk 
waktu yang lama jika mereka memahami informasi daripada hanya berlatih 
dan menghapalkan 
3. Ulangi dengan variasi terhadap informasi instruksi serta kaitkan sedari awal 
dan lakukan berulang kali. 
4. Menambahkan bahasa yang relevan dengan memori ketika memberi 
instruksi pada anak-anak. 
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Penyajian materi dengan ilustrasi membuat siswa lebih mudah memahami, 
sehingga materi sejarah bukan sekedar menghafal saja. Media komik 
mempermudah siswa mengingat materi dengan visualisasi cerita yang disajikan. 
Media komik memungkinkan siswa dapat membacanya secara berulang-ulang 
tanpa perlu dipaksa belajar. Pada dasarnya siswa SD sudah memiliki minat 
membaca komik. Anak-anak sering membaca komik sebagai hiburan sehingga 
komik telah lekat dengan keseharian siswa. Perkembangan aktifitas siswa yang 
bertujuan pada kesenangan dapat dapat lebih tersalurkan melalui penerapan media 
komik dalam pembelajaran. 
I. Hasil Penelitian Terdahulu 
Media hiburan berupa komik merupakan pilihan yang disenangi bagi 
banyak siswa dibandingkan dengan menghabiskan waktu untuk belajar atau 
mengerjakan tugas dirumah, oleh karena itu untuk membangkitkan minat belajar 
anak maka diperlukannya pengembangan komik sebagai media pembelajaran 
didalam kelas. Ada beberapa hasil penelitian yang berhubungan dengan 
pengembangan media komik yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti 
sebelumnya, antara lain dilakukan oleh: 
Mulyani (2015) Pengembangan Media Komik Untuk Pembelajaran 
Bahasa Jawa Dikelas III SD Negeri Tegalpanggung. Skripsi program studi 
pendidikan guru sekolah dasar jurusan pendidikan prasekolah dan sekolah dasar 
fakultas ilmu pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata yang 
termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil validasi ahli media memperoleh skor 
rata-rata yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hasil uji coba satu-satu 
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memperoleh skor rata-rata yang termasuk dalam kategori baik. Hasil uji coba 
kelompok kecil memperoleh skor rata-rata yang termasuk dalam kategori baik. 
Hasil uji coba lapangan memperoleh skor rata-rata yang termasuk dalam kategori 
sangat baik. Berdasarkan hasil uji coba tersebut, media komik layak untuk 
digunakan dalam pembelajaran bahasa Jawa. 
Mukhlas dan Sigit (2017) Kontribusi Pengembangan Media Komik IPA 
Bermuatan Karakter Pada Materi Sumber Daya Alam Untuk Siswa MI/ SD. Jurnal 
pendidikan dasar Islam program pascasarjana Universitas Negeri Yogyakarta. 
Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa telah berhasil dikembangkan komik 
IPA bermuatan pendidikan karakter dengan tahap : identifikasi masalah, 
pengumpulan informasi, desain produk, validasi desain, revisi produk, uji coba 
produk. Kelayakan dibuktikan dengan kualitas media komik ipa bedasarkan 
penilaian para ahli, peer reviewer, dan guru diperoleh jumlah nilai 279,5 dengan 
kategori sangat baik (SB). Respon siswa kelas III MI diperoleh skor rata - rata 
17,5 serta persentase keidealannya 96,6 % mendapat respon positif. 
Perbedaan antara penelitian-penelitian yang dilakukan dengan penelitian 
yang akan dilakukan adalah penelitian terdahulu media yang dikembangkan focus 
pada pembelajaran Bahasa dan IPA sedangkan penelitian yang akan 
dikembangkan adalah multimedia e-komik pada buku dengan tema bermain 
dilingkunganku sub tema 2 yang berisi/ berbasis pembelajaran tematik. 
J. Kerangka Pikir  
Pembelajaran adalah proses interaksi antara peserta didik, pendidik, dan 
sumber Belajar. Multimedia e-komik edukasi berbasis macromedia flash 
merupan sebuah media audio visual yang digunakan dalam pemebelajaran 
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tematik yang memudahkan siswa dalam menerima materi yang akan 
disampaikan . Pengembangan multimedia e-komik pada buku tema bermain di 
lingkunganku sub tema 2 bermain di rumah teman pada kelas 2 SDN di susun 
dengan proses pengembangan dengan memanfaatkan literatur yang ada untuk 
di jadikan bahan media game edukasi e-komik berbasis macromedia flash yang 
sesuai dengan kebutuhan siswa . Berikut adalah bagan kerangka berpikir 
penelitian: 
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Kondisi Nyata 
 
Konsep penerapan pembelajar tematik 
(map maping, diskusi dan ceramah) 
kenyataannya membosankan bagi siswa 
  
Kondisi Ideal 
 
Pendidik harus melakukan inovasi 
dalam pemanfaatan sumber 
belajar. Diperlukan variasi dalam 
penggunaan media pembelajaran agar 
peserta didik termotivasi. 
  
Perancangan (Design) 
 
Merencanakan perbaikan yaitu 
dengan penerapan media E-komik. 
 
Pengembangan (Development) 
 
Mengembangkan desain produk E-komik dan 
siap di validasi kepada para ahli  
Implementasi (Implementation) 
 
Menerapkan multimedia e-komik yang sudah di 
validasi ke sekolah disertai dengan observasi 
Evaluasi (Evaluation) 
 
Melaksanakan evaluasi dengan melakukan 
wawancara setelah penerapan multimedia 
e-komik dan menghitung hasil angket 
validasi untuk mengetahui kelayakan 
multimedia 
Multimedia e-komik  
.Analisis (Analyze) 
2.1 Gambar Bagan Kerangka Pikir 
Gambar 2.1. Bagan Kerangka Pikir 
Gambar 2.1. Bagan Kerangka Pikir 
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